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From a distant land in the East, across the sea, he shall appear. 

He does not know of the strength hidden deep within him, 

A strength that could destroy him, 

A strength that can fulfill his wishes, 

When he is ready, he shall seek me. 

And we shall walk the rocky path together. 

I will wait... 

This encounter has been my destiny since ancient times. 

A dragon shall emerge from the earth, 
and dark clouds shall obscure the heavens. 

A Phoenix shall descend from above, 
its wings will create a purple wind in the midst of the pitch-black night, 
and a single star shall shine, alone... 



~ FREE ~ 

Full Reactive Eyes Entertainment 

Go wherever you want to go, see whatever you want to see, 
investigate whatever you want to investigate, 

In this world, the passage of time is both realistic and true. 

A refreshingly cool morning breaks and transforms into 
a warm, sunny afternoon. The beautiful sunset of early evening 
fades slowly into a quiet and still night. 

When it rains, it rains. When it snows, it snows. 

At times it forever continues. 

Here, life is meaningful. 

There are people here who take daily walks in the park, 
who work hard everyday to make a living, shop owners 
selling their goods, children playing, housewives gossiping, 
everyone living their own unique, everyday lives. 

Yes, this world is a real world. 

Meet and interact with numerous people. 

Learn and develop through a variety of experiences. 

A compelling and majestic production that will engulf your 
entire existence. 


Thank you for purchasing Shenmue II. Please note that this software is 
designed only for use with the Dreamcast console. 

Be sure to read this instruction manual thoroughly 
before you begin your journey. 
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ATTENTION ! 

“Shenmue II" is purely fictional. Any resemblance to both people and/or 
organizations is purely coincidental. 





Vowing to seek revenge. Ryo embarks on a journey to find his father's killer, 


later, Ryo is given a letter addressed to his late father, 

The letter was sent by a man called Yuanda Zhu and warned of danger, but also told 
of a person that could be relied on if something happened. This person was called 
Master Chen and Ryo was eager to find him. He explained to Ryo that Lan Di was 
one of the leaders of the Chiyoumen, and based on the fact that he had already 
obtained one sacred mirror, he was likely to be in search of the other, 
as together they made a pair... 

Ryo eventually found the mirror, also known as the Phoenix Mirror, but was still 
eager to seek Lan Di and avenge his father’s death. Master Chen fold of news that 
Lan Di had left for Hong Kong, so Ryo decided to pursue, but an unknown attacker 
decided to make his move and punish Ryo once and for ail: 

Strong willed and fighting off his attacker, Ryo also came face to face with 
the Mad Angels, closely connected with the Chiyoumen. With the help of Guizhang, 
Master Chen’s son, they put an end to the wrath of the Mad Angels, 

Master Chen then gave Ryo a letter, which introduced a man called Ushao Tao, 
he would help once Ryo departed for Hong Kong. 

Who is Yuanda Zhu, the sender of the letter? 

What is the hidden mystery behind the Phoenix Mirror? 

Where is Lan DI, the killer of Ryo’s father? 
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STARTING GAME PLAY 


Regarding the Multiple Discs 


I "Disc 1” into your Dreamcast 
id data, you can resume playing from 


As you advance through the game it will become necessary to change game discs. To 
continue playing simply follow the instructions that appear on the screen describing 
how and when to change the discs. 


Once the title screen appears, press the Start Button to 
display the Start Menu. Use the D-Pad lo select a game 
mode and press Q to enter your selection. 



ie VM into Expansion Socket 1 of the Dreamcast Controller, 
se anything other lhan Control Port A, or Expansion Socket 1, 


ot function 
ower ON. Doing i 


Start Menu 

I New Game | 

Following the opening Sequence, a new game will start from the beginning. 


Start “Shenmue 11” from Cleared Game File of “Shenmue I’ 

If you have a Cleared Game File saved from “Shenmue I,” 
you can carry it over when you start this game. Data such as 
Game Time, Ryo's Money, Items, and Martial Art Moves will be 
carried over. Insert the VM with the Cleared Game File of 
“Shenmue I” Into Expansion Socket 1 of the Dreamcast 
controller, and then select “New Game." Enter your selection 
when the message “Start Shenmue II from Cleared Game 
File of Shemue I?” appears. 

Note 

• Some of Ryo’s possessions (Items) may not be carried over. 

• Cleared Game File of “Shenmue I” will not be deleted. 



Continue 1 


Saved location 


Use ♦♦ to select the file you wish to load 
and press ©, then enter either “Yes/No” when 
the verification screen appears. 



CAUTION 

Insert the VM into Expansion Socket 1 
of the Dreamcast Controller. 


date of the Game FI 







Modify various settings of ' 


Memorable scenes from “Shenmue I" can be viewed through a specially edited “Digest Movie.' 

“Digest Movie" can be stopped using © during the screening, this will allow you to return to tht 
“Start Menu.” 


Dialog/Text 
Game Mode 
Text Mode 
Cinema Mode 
Shenmue Mode 

Sound 


Set Dialog and Text Mode. 

: Play using both voice and Text. 

: Play using Text only, 

: Play using voice only. But you'll be unable to skip conversations. 
: Play using both voice and Text. 

Text is displayed when you choose to skip conversations. 


Set the sound output to either Stereo or Mono. 
Analog Thumb Pad Set the Analog Thumb Pad controls to either Loo 
Toggle Controls Switch the controls of B / 0. 


in also be made through the System Menu’s "Settings" 





ADVANCING THROUGH THE GAME 

Assume control of the lead character, Ryo Hazukl, and proceed through the game by 
gathering Information. 

Searching for a man named Yuanda Zhu, seeking the mystery behind the Phoenix Mirror, 
encountering new faces, brings you a step closer to your goal. 



In the world of “Shenmue II", the passage of time is similar to that of the real world, as each 
and every scene reflects a realistic passage of time. 

The people who live In this world go about their lives and undertake their activities In 
accordance with the passage ot time. 


GAME STRUCTURE 

The following game modes are available. 

For details on game controls used in each game mode, see the page numbers listed below. 



* 


As each and every one who participates here, Ryo must also awake from his bed to begin his. J 
day and then return to sleep when the day ends. 



I Overall Time Limit - ] 


Time will pass, even when you are not doing anything. 

The game starts on a cold winter’s day. 

There is no need to rush your way through the game, take your time and admire the 
scenery if you wish, however, you are expected to reach your goal before the summer 
comes around. 

Enjoy the world of “Shenmue II".. . 
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Reach your desired destination freely and 
search at will. Question and speak 
with people, gather Information, search 
for dues, etc. to advance through the 
game plot (See p.28). 



The QTE mode involves participation in 
short dramatic event scenes in which you 
must press the controller buttons that 
correspond to the icons which appear on 
the game display within a time limit to 
successfully clear the 
mode (See p.44). 


Whenever a battle scene unfolds, use 
simple combinations of button and 
trigger commands to help Ryo execute 
the martial arts moves necessary to 
defeat his enemies (See p.46). 



There are many fun and Interesting mini 
games featured (See p.50). 
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I A.S. [Action Selector] 


FREE QUEST 





FREE QUEST 



Press © lo move Ryo forwards, ♦ / © to move left or 
right and ♦ to turn around. Press and hold □ to make 
Ryo run in the direction he is facing. The speed at which he 
runs varies according to how hard the trigger is pressed. 

To change direction without moving, press and hold © while 
using the D-Pad. This is useful when you want to Inspect 
your immediate surroundings or to slightly adjust the direction 
Ryo is facing. 



• The Analog Thumb Pad can be 
settings are changed through tt 
System Menu (See p.40). 


! "Options"(See p.24) 01 



uaiBtaman 


/©/©/© displayed in the bottom right hand corner 
of the screen will be substituted by various icons on a case-by- 
case basis. When you press the button which corresponds to 
the Icon, Ryo will undertake various actions. 

• There are other icons that exist in particular situations. 


& 


Conversation 

You can initiate o 

conversation with 


Various actions 




The door will 
be opened or 
knocked on. 



■ Notebook 
You can open the 
notebook (See p.31). 


|3| Menu 1 " M M °" ey HP! Mark 93 " 0 " a 

The System Menu conversation The naviaation mark Cancel 

will be displayed 
(See p.38). 
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Conversation 
Ask about anything i unct ion 
related to money 
such as a part-timi 
job or pawnshops 


Cancellation 
The navigation mark Cancel the current 
function will be action, 
displayed 
(See p.37). 


i 



important things that Ryo has heard or experienced are automatically transferred to his 
notebook. Select the notebook icon at “ I.S." (See p.30) or go to the System Menu 
(See p.38) to open the notebook. 

This is especially helpful when you have forgotten something or need a clue about 
how to proceed. 

Once the notebook is open, use ©© to turn the 
previous or following page,© to show the “last page 
pertaining to game progress" and ♦ to show the 
"lirsl page of area Information.” To close the notebook, 



Press the Start Button during gameplay in order to pause the game and display the help 
screen. This screen provides a simple explanation that relates lo the game mode or 
your location and the game controls that can be used. Press the Start Button whenever 
you need game control information or aren't sure how to proceed. 

The current situation and game controls that can be used 
are displayed. Press the Start Button again to cancel the 
help screen and resume playing the game. 
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FREE QUEST 


Approach a character in the game and initiate a conversation 
when the conversation icon (See p.40) appears in the “I.S." 
Conversations can only be continued while the conversation 
icon is rotating. 

By pressing O during a conversation, you are 
allowed to skip that conversation. (Depending on the 
“Dialog / Text" mode selected, the dialog skip function 
may be disabled.) 

To modify the "Dialog / Text" mode settings, select “Settings' 
from the System Menu (See p.50). 

Ryo is not the only character who can initiate conversations. 
There are some situations in which another character will 
approach and solicit a conversation with Ryo. 


| Money Conversation] 



As the game progresses, there will be a time when Ryo will 
need money and Ihe money conversation Icon will appear in 
the “I.S." 

When you start the conversation through the money 
conversation icon, the conversation will be money related. 
“A.S.” will appear with the options “Pawnshop," “Gambling," 
“Part-time job" and “Quit,” so select what you need to ask 
using the D-Pad. 



If you are waiting for someone or are waiting to see what will 
happen, the "A.S." will be displayed with the following options 
"Waif and/or “Quit." 

If for example you selected "Wait”, the time of day will 
continue to pass by. 
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FREE QUEST 


You can search for various objects, such a 
found In a town, as well as Items placed in 
environments. 


1 

ice bon id 

iln Ryo'i 


If you press and hold D, the camera view will shift to a first-person perspective, ai 
seeing the world from Ryo's eyes. While in the first-person perspective, you can z 
various objects. Use the Analog Thumb Pad or D-Pad to adjust the camera angle 


• The function of II 


I Lock-on 


ie adjusted through “Settings" (See p.40) c 


needed, 
the System Menu. 


Press © to cancel the lock-on and return the view to normal. 

During lock-on it is still possible to move to the nearest lock-on objects by using the D-Pad; J 
If you want to zoom without lock-on, press and hold © while you zoom. 


•I S.” during lock-on is functional as usual. 

Depending on the object that is locked on, a variety of different actions ci 


Open doors, drawers, boxes, etc. When there are 
objects inside use the Analog Thumb Pad to adjust the 
viewing angle and perspective as needed or press 


Pick Up This will allow Ryo to grab or pick up any objects tha 
can be picked-up. Use the D- Pad to adjust the 
viewing angle and perspective as needed or press 



Ryo may keep the objects th 



Lock-on to Characters 

Characters In this game can also be locked on to. if the conver 
sation icon is displayed in the “l.S.” you can speak with that person. 

When you lock on to a person who is moving, the camera will 
automatically follow that character. If you want to stop following, 
press © to release the lock-on. 

There are other actions that can be carried out during a lock-on. 
When you lock on. be sure to check if the action icon appears in 
the "l.S." and press the button when it does. 
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FREE QUEST 



Depending on the person Ryo converses with, some characters are nice enough to lead RyoM 
a particular destination. After the conversation you will follow the person, who is walking to thgl 
destination you have requested. 

In this event, you will be ip a situation where Ryo is automatically locked on (See. p. 34) to the 
person he Is following without having to do anything. 


If you want to stop following, press © to release the lockup. 
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I Navigation Mark | 


When you need a closer view of the 
navigation map, press □ and © at 


The map can be marked with a navigation mark.This is useful when 
you want to mark an important spot for future reference. 

To bring up the navigation mark mode, select the navigation mark 
icon that appears in the "I.S." 




ration, a colour-coded 
ice will be plotted on the i 
:. Press © + © + © 
ty of the navigation 


| Maps can be purchased at the ‘Map Stand" on city streets. 
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Overall Map | 


FREE QUEST 




HE 


[ Item I 


Select an item and press © to display the item close up. 

Use the D-Pad to turn over the item and use B / 0 to zoom 
in and out on the item. To return to the System Menu, press ©. 



This is the overall map of the area where Ryo Is currently 
positioned. This map will only display areas of each map you have 
possessed. 

The red point seen in the middle of the map indicates 
your current location. Use B / 0 to zoom in and out on the map. 
You can rotate the map with the D-Pad and have Ryo face 
in any direction. Collect the map of each area to complete the 
Overall Map. 




Ryo's notebook contains notes of his daily business, 
Important information and other things he has heard 
or experienced. Select this icon to display the notebook 
and use the to turn the pages. Press # to show the 
"last page pertaining to game progress” and # to show the 
“first page of the area information." The notebook can 
also be directly opened through the *I,S.” 
by pressing O (See p.30). 


Select this icon to 
display the number of 
slot machine coins 
Ryo has In his possession. 


| Item Name or System Icon Explanation | 


38 




FREE QUEST 


EL 


Select to save the current game data to a 
Game File (See p.43).Select a tile to save th 
data to and press ®. When you save the 
game, you can resume that game through 
"Continue" in the “Start Menu" (See p.23). 


LaJ Settings 

Select to modify the game settings. 
For details on the controls required 
and the features available, 
refer to “Options" in the “Start Menu” 
(See p.24). 


■M Collection 
Select this icon to display Ryo's collection 
prizes from the Capsule Toy Machines and 
elsewhere. Use IS / 0 to toggle between 
windows if the collection items are displayed 
over several pages. 

Select an item and press © to examine tho 
item up-close. You can rotate each item with 
the D-Pad and zoom in and out with D / D 




mamm hhhhhi 


m , 


I Album 

Select this icon to display the pictures Ryp 
has acquired. Select a picture and press 
Button © to display it close up. You can 
rotate the picture with the D-Pad and zoom 
and out with IS / 0. 


i Pawnshop Fliers 

Select this icon to display the pawnshop fliers 
(Sales Prices List) that Ryo has picked up. 

A llier is distributed at each pawnshop. 

Select the flier of the shop you would like to 
'joe and enter your selection with ©. 


HBB Move Handbook 

Select this Icon to display the move 
handbooks that Ryo has acquired. You 
cannot master the moves just by acquiring 
them. To master the moves, press © to see 
the move handbook. You can acquire the 
move handbook from someone or purchase it 


- 


B. 


Ryo's Money 

For Ryo to earn some money, he can either sell his items at the j 
pawnshop, gamble and win, or get a part-time job. Whenever 
money is paid or received, the money Icon and current amount 
will be displayed. 


□ . 


I Moves Scroll 
This scroll contains details of all of the martial 
art moves Ryo has mastered. Select this Icon 
to review the moves, their commands and 
Ryo’s current proficiency level. You can also 


E3 , 


Select this icon to dis 
collected. Each area I 
the map containing th 


■ Note that the money in Ryo’s possession is displayed in HK$ in “Shenmue II." 

1 • The money Ryo possessed in “Shenmue I” will be automatically converted when ; 
le maps Ryo has "Shenmue II," if the game Is started through the Cleared Game File saved from "S 
own map. Select I The currency exchange rate is displayed in the Notebook, 
t you would like tOV 

3 When Ryo has money, he is able to purchase items at stores. However, keep in mi 
money is required for important events throughout the game, so you would be wise 
* spend it too frivolously. 


FREE QUEST 

n.i.nr.ujma 




When a day comes to an end, you must select "Sleep" at the lodging place to allow Ryo to-flbH? You are allowed to save your game from either the System 

to bed. Menu or by selecting “Save" at the lodging place. 



After 11:00pm, Ryo will Jump to the lodging place automattaalM 
and go to sleep. 

Press ® at the lodging place for the following actions. ■> 
(These actions will be automatically displayed when Ryo J 
returns to lodging place after 8:00pm.) 

Use the D-Pad to select an action from the given options, il 


“Sleep" will appear only after 8:00pm. 


I Sleep ~] At the end of the day, Ryo must sleep to replenish his energy. 


* 

-a- 

■a, 


Select the file you need to load with ♦♦ and press © to enter. 
If you already have saved game data In the file, you will be 
asked if you want to overwrite the file, so answer this by 
selecting either “Yes/No." 

By saving a game, you can resume play by selecting “Continue” 
on the "Start Menu” (See p.23). 

A total of 3 Game Files can be saved on one VM, 


In order to effectively continue playing you will need a VM with at 
least 22 blocks of free memory. 


I Save I Select to save the current game data to a Game File. Select the file to save the ■ 
data to and press © (See p.43). 


• When saving or loading Game Files, never turn the Dreamcast power OFF, attempt- 
remove the VM or disconnect the controller. 


[Settings! Check or modify the game settings. Refer to “Options” (See p.24) in the "Start 
Menu” for details on the controls required and the features available. 

I Cancel I Select to close the available options. After 11 :00pm, this action will not be dis 4 
played as one of the options. 

When you are leaving the lodging place, there is a time when an “A.S.” will appear with the , J 
following options, “Area Name," “From Yesterday" or “From Here.” 

When you select “Area Name” in this situation, Ryo will jump-start from that particular area. 1 
Selecting “From Yesterday” will jump-start Ryo to his previous position. 




QTE 


As you progress through the story, Ryo will encounter events which will require you to think 
and react quickly. These events are known as QTE (Quick Timer Event) and are executed vla- 
simple one-button commands. 


When a QTE occurs, controller command ico 
turn at the center ot the game display. While 
corresponding controller button as quickly as 
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[ Command QTE 1 
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FREE BATTLE 


Executing Moves 


The various moves can be performed by pressing different combinations of the D-Pad 
, ) and Buttons (© © © ©). Moves that Ryo can execute can be verified through the 

Moves Scroll" of the System Menu (See p.48). 


I Move Introduction I 






FREE BATTLE 

mm 


"Moves Scroll” can be selected through the System Menu. 

Here is a list ol all the moves Ryo has mastered. The name, commands, and proficiency level 
for each move can be verified here, and different moves can be selected. New moves that you 
have acquired and mastered will be added to the “Moves Scroll.” 


si 

ou 



H Proficiency Level | 

Use to select a particular move. This will display the explanation and ability of that move. 
When the move has been chosen an image of Ryo will appear on the left hand side of the 1 
screen, this can be viewed from a different angle by using the Analog Thumb Pad. 

i , 3 

I Move Selection | 

When the Q icon appears on the left hand side of the Name, this indicates that there is more 
than one move for that command. Press Q when the cursor is on such a move to find multiple ■, 
moves for that command, use to select the move you would like to use during a Free I 
Battle. 

• If you press you can directly switch these moves. 


Speed 

Rigid 
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tlch have a unique ability, based on the following features. 

Attacking power of the move. The longer the gauge, 
the more powerful the move. 

Agility of the move. The longer the gauge, 
the quicker the move. 

Vulnerability of the move. The shorter the gauge, 
the less vulnerable the move. 



[ Proficiency Level~| 

By using the moves during Free Battle, th 


i proficiency level of the m 


e increases. 


a higher proficiency level, your opponent’s strength gauge will m 


As the game progresses, Ryo will have the opportunity to 
learn new moves from various game characters. These 
characters will provide you with precise instructions so 
simply follow what they say and input the commands 
accordingly. 

Once Ryo is ab|e to execute a move at will, It will be 



VM Display (Sold separately). 

If you find it difficult to perform a particular m 
shows the command for that particular move 


le "Moves Scroll.” 


le VM Display will briefly display a 




MINI GAMES 

You can play a variety ot mini games in "Shenmue II.” Introduced here are some of the mini fl 
games lhat can be enjoyed within the game. If you forget how to play a particular game, pres* * - 
the Start Button to display the Help Menu for the game controls. 


SHENMUE COLLECTION 




i Ira "Shenmue Collection" can be found on Disc 4. 


l loro you can enjoy playing some of the mini games 
Hint you've played during the progress of your game. 

".oluct the "Shenmue Collection" from the “Start Menu," and select 
Urn Game File you wish to load from the load screen. 

I Ira "Moves Scroll" which is saved on the Game File you select 
imre will be used for the "Battle" of the “Shenmue Collection." 



Use to select the mini game category, and press ♦© 
lo select the mini game that is registered in foe list. 

Press © to start the mini game that you have selected. 

Press © to return to the “Start Menu." 

Press the Start Button In case you need to check how to play, 
or lor the controls. Help tor the titles that matches the cursor 



The title that appears as “???" is a mini game that is yet to be 
experienced in the main game of “Shenumue It." 

Games that are subjeot to be registered on the list will be included, 
once you encounter them in the game. 

• Each mini game you hava played In the main game will be saved 
lo the System File and added to your "Shenmue Collection" 
allowing access lo more more games In this mode. 

• Changes lo Ryo's scores or money will not alfect the main game. 





CHARACTER INTRODUCTIONS 



Ryo Hazuki 

Ryo lost his mother during his infancy. 

Over the years he devoted himself to 
kung fu under the guidance of his strict falh 
Ryo is reckless and quick to start a quarrel, 
but he possesses strong will. 

To solve the mystery of his father's death, 
Ryo leaves for Hong Kong, China. 

What awaits him there...? 
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CHARACTER INTRODUCTlOf 


Joy loves to ride motorcycles. She is a vei 
spirited woman who speaks her mind, but 
lends to be misunderstood by everyone 
because of her bluntness. The real 




Xiuying Hong 


Xluyihg Is fond of Chinese tradition and 
culture. She is well versed In Taoism, history, 
and martial arts, specialising in 
iterary and martial arts. Xiuying Is a very 
thoughtful person and always thinks ahead 
before taking action. She does not 
speak much, nor does she show much 
expression, but it seems she hides 
a great deal of sorrow in her beautiful eyes. 



Fangmei Xun 

A fourteen year old girl, Fangmei, is cheerful 
and likes to help everyone and because of this, she is 
oved by everyone. Fangmei was adopted by the temple 
people of Taoism, so she works there to repay their 
kindness for adopting her. She is respectful of her elders, 
but will also speak her mind if she sees that something is 
wrong, although she is neither arrogant or spiteful. 
Fangmei likes to keep herself busy, taking care of 
people but goes overboard if someone catches her fancy. 
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Aprbs avoir traverse la mer, il arrivera par Test, d'une lointaine contree. 

II ne connaft pas la force qui est enfouie en lul, 

Cette force qui pourrait le ddtruire, 

Cette force qui pourrait exaucer ses vosux. 

Quand il sera pret, II viendra me querir, 

Et nous ferons face ensemble. 

J'attendrai... 

Cette rencontre gravee dans mon destin depuis des temps immemoriaux. 
Un dragon emergera des entrailles de la terre, 

De sinistres nuages assombriront les cieux. 

Un phenix descendra des airs, 

Ces ailes creeront un souffle pourpre au coeur de la nuit noire, 

Et une unique dtoile brillera, seule... 


FREE 


Full Reactive Eyes Entertainment 

Allez oil bon vous semble. Observez tout ce que vous voulez. 

Enquetez sur ce qui vous intbresse. 

Dans ce monde, le til du temps est a la tois rbaliste et veritable. 
Une fraiche matinee laisse place a un aprbs-midi chaud et ensoleille, 
Le magnitique coucher de soleil embrase le del et se mue 
lentement en une douce et paisible nuit. 

Lorsqu'll pleut, les gouttes tombent. 

Lorsqu’il nelge, les tlocons s'amoncellent. 

Parfois, pendant des journbes entibres. 

Ici, la vie a un sens. 

Certains font leur promenade quotidienne dans le pare, 
d’autres travaillent dur pour gagner leur vie. Les commergants 
vendent leurs produits, les enfants jouent, les temmes au 
foyer conversent. Chacun vit sa vie dans son quotidian. 

Cet unlvers est effectivement veritable. 

Rencontrez et enrichissez-vous au contact de nombreux personnages. 
Apprenez et evoluez b travers de multiples experiences. 
Decouvrez cette aventure envoutante et majestueuse 
qui vous engloutlra. 



Merci d'avoir achete « Shenmue II ». Ce jeu a et§ congu pour une 
utilisation sur console Dreamcast uniquement. 

Veuillez lire attentivement ce manuel avant de 
commencer votre aventure. 
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[Visual Memory (VM), vendus s6par6ment], 

Flchler de )eu : 18 blocs chacun ([usqu'a 3 flchlers) 

ATTENTION ! 

Shenmue II ■> est une oeuvre de fiction. Toute ressemblance avec des 
personnes ou des organisations existantes est totalement fortuite. 


HISTOIRE 


Nous so domes en 1986, a Yokosuka, au Japon. 

5f:>- Une journee paisible dans la vie de Ryo Hazuki esl soudainement et irremddiablement 
bouleversee par I'arrivee inallendue de visiteurs inddsirables. 

Un homme vetu d'un habil tradilionnel chinois fait irruption au domicile de la tamille Hazuki, 
accompagne de ses hommes de main en costume noir. 

Son nom est Lan Di et il exploits sa connaissance du tout-puissant kung-tu pour tuer le pbre 
de Ryo, Iwao, et s'emparer d’un mystdrieux miroir, objet de ses convoitises. 

• Ayant jure vengeance, Ryo s'engage dans une aventure pour retrouver I'assassin de son pdre, 
■ mais en vain. 

Ryo se retrouva plus tard en possession d'une lettre adressee a son detunt pare. Celle-cl avail 
did envoyee par un homme nomme Yuanda Zhu qui I'avertissait du danger qui le guettait et luk 
procurait le nom d'une personne de confiance au cas oil les choses toumeraient mal. Cette 
personne etait Master Chen et Ryo n’eu de cesse de le troUver. II expliqua a Ryo que Lan Di 
dtait I'un des chefs des Chiyoumen et, qu'ayant ddjd obtenu un miroir sacrd, il dtait 
probablement d la recherche de I'autre, afin de computer la paire... 

Iv‘- Ryo trouva finalement le miroir, connu sous le nom de Miroir Phenix, mats il voulait toujours 
retrouver Lan Di et venger la mort de son pere, Master Chen lui annonga que Lan Di etait parti 
■’ a Hong Kong. Ryo etait decide continuer sa qudte mais un agresseur inconnij dqcida d’enfinir 
une bonne fois pour toutes avec Ryo. 

a’, A force de volonte, Ryo se debarrassa de sonassaillant et fit face aux Mad Angels, aux liens 
; tres etroits avec les Chiyoumen. Avec I’aide de Guizhang, le fils de Master Ghen, il mit fin k la 
terreur des Mad Angels. Master Chen lui procura ensuite une lettre qui preseptait un certain 
Lishao Tao, lequel devait aider Ryo lorsqu’il partirait pour Hong Kong. • ^ cl 

Qui est Yuanda Zhu, I’expPditeur de la lettre ? 

Quel est le secret qui se cache derriere le Miroir Phdnix ? 

Ou se trouve Lad Di, I'assassin du pbre de Ryo ? 

En qu§te de rdponses, Ryo arrive k Hong Kong, bien decidd a lever le , 
voile sur tous ce'8 mysteres. 
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DEMARRAGE DU JEU 


Gestion des disques 


Si vous jouez pour la premiere lois a « Shenmue II >•. ins6rez le disque 1 dans votre console 
Dreamcast el commencez une nouvelle partie. 

Lorsque vous conlinuez une parlie a partir d'une sauvegarde, Ins6rez le disque qui elait dans 
la console au moment de la sauvegarde. 

Le disque 4 contienl un « Digest Movie », film resumanl <• Shenmue I » et la ‘Collection 
Shenmue", ou vous pouvez profiter des mini-jeux. 

Au fur et a mesure de votre progression dans le |eu, vous serez amene a changer de disque. 
Pour ce taire tout en continuant a jouer, suivez les instructions qui s’affichent a I'ecran. 


Connectez la manette au port de manette A de la console 
Dreamcast avant de la mettre sous tension. 

Lorsque I'teran d'accueil apparait, appuyez sur le bouton Start 
pour afficher le Menu de demarrage. Utilisez 88 pour choisir un 
mode de jeu et appuyez sur le bouton 8 pour valider votre 
selection. 



ATTENTION 

Inserez le VM dans le port d'extenslon n° 1 de la manette Dreamcast. 

Si vous n'utilisez pas le port de manette A ou le port d'extension n° 1 , le jeu peut ne pas lonctionner 
correctement. 

Lore de la mise sous tension de la console Dreamcast, ne touchez pas au stick analogique ni aux 
boutons analogiques G / D. Cela risquerait d'interrompre le processus d'initialisatlon de la manette et 
provoquer des dyslonctionnements. 
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Menu de demarrage 



Apr&s la sequence d’ouverture, une nouvelle partie debute. 

II esl recommandP p ceux qui n’onl jamais jou6 a •* Shenmue I » de selectionner « Digest 
Movie ». 
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Menu de demarrage 

O ptions 


Modifiez plusieurs parametres de jeu. 

A I'aide de selectionnez le parametre de votre choix et de moditiez-le. Retournez 
au Menu de demarrage en appuyant sur le bouton © ou ©. 



• Ces modifications peuvent egalement etre effectuees gr§ce aux paramdtres du Menu de 
systeme (voir p. 80) pendant la partie 
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; grace un film special resumant 



| Digest Movie | 

Les scenes mdmorables de Shenmue I >• peuvent dtre vues 
le premier volet du jeu. 

Ce film peut Sire arrele en appuyant sur le bouton © pendant sa diffusion, Ceci vous fait 
revenir au Menu de demarrage. 


I Collection Shenmue! 

Regalez-vous avec les mini-jeux et les combats libres introduits pendant le jeu. 

Tous les mini-jeux auxquels vous jouez dans « Shenmue II » peuvent dtre ajoutes a votre 
collection (voir p. 91). 
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PROGRESSION DANS LE JEU 


Incarnez Ryo Hazuki, le heros du jeu, et progressez dans la partie en recueillant des 
informations. 

Partir a la recherche d'un homme nomme Yuanda Zhu, tenter de ddcouvrir le mystere autour 
du Miroir Phenix, rencontrer de nouvelles personnes sont des exemples d'actions qui vous 
rapprochent de votre but. 



Dans le monde de « Shenmue II le fil du temps est similaire a celui du monde reel puisque 
chaque scene reflate up passage du temps realiste. 

Les personnes de ce monde vivent leur vie et vaquent a leurs occupations conformement aux 
periodes de la journde. 


Comme tout le monde. Ryo doit se lever chaque matin et se coucher a la fin de la joumee. 



I Puree limite I 


Le temps passe, meme si vous ne faites rien. 

Le jeu commence par une froide joumee d’hiver. 

Vous n'avez pas besoin de vous depecher. Prenez votre temps et admirez le paysage si vous 
le ddsirez. Vous devez cependant atteindre I'objectif du jeu avant I'arrivde de I'dtd. 


Penetrez dans le monde de « Shenmue 

66 





AVENTURE LIBRE 


C'est le mode de jeu principal. Promenez-vous librement, parlez 
enquetez comma bon vous semble pour progresser dans le jeu. 


■WJAIitiH HW 


d'autres personnes el 
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AVENTURE LIBRE 


Appuyez sur # pour que Ryo aille vers I’avant, sur ♦ ou © 
pour qu'il toume a gauche ou a droite et sur le bouton 
analogique D pour qu'il se retourne. Sa vitesse depend de la 
force avec laquelle vous appuyez sur le bouton. 

Pour changer de direction sans bouger, maintenez le bouton © 
enfonce tout en appuyant sur la croix multidirectionnelle. Cette 
fonction est pratique lorsqu'il s'agit d'inspecter autour de Ryo 
ou de dbfinir avec precision la direction vers laquelle il regarde. 



• Les deplacements peuvent etre effectues avec le stick 
analogique si les parametres sont modifies dans les options 
(voir p. 64) ou dans le Menu de systeme (voir p. 80). 


I.S. [Selecteur d’icones] 


Les boutons © / © / © / O qui sont affiches dans le coin 
inferieur droit de I'ecran sont parfois remplaces par diverses 
icones. Quand vous appuyez sur le bouton qui correspond a 
I'icdne, Ryo entreprend certaines actions. 

II y a d'autres icdnes adaptees a des situations particulieres. 



Sc 

Vous pou 

conversa 
(voir p. T. 

□ M 

S! 




| systeme | 

.e Menu de systeme 
s'affiche (voir p. 78). 


M?. 

a., 
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Les elements importants que Ryo a entendus ou vecus sont 
son camet. Pour I'ouvrir, selectionnez I'icone du carnet dans 
ou accddez au Menu de systeme (voir p. 78). 


automatiquement transferes dans 
. le Selecteur d'icones (voir p. 70) 


Celui-ci est particulierement utile quand vous avez oublie quelque chose ou quand vous avez 
besoin d'un indice pour continuer. 


Une fois que le carnet est ouvert, utilisez ©© pour tourner la 
page precedente ou suivante, # pour afficher la demiere page 
indiquant votre progression et © pour afficher la premiere 
page d’information. Pour tenner le carnet, appuyez sur le 
bouton © 



Appuyez sur le bouton Start pendant la partie pour mettre le jeu en pause et afficher I'ecran 
d’aide. Cet ecran vous propose des explications simples quant au mode de jeu, a votre 
environnement et aux commandes pouvant etre utilisees. Appuyez sur le bouton Start lorsque 
vous avez besoin d’informations sur les commandes de jeu ou lorsque vous n'etes pas sur de 
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AVENTURE LIBRE 


B38BHI 

Approchez-vous d'un personnage et engagez une 
conversation quand I'icone de conversation apparait dans le 
Selecteur d’icones. Les conversations ne peuvent etre 
continues que lorsque I'icone de conversation pivote sur elle- 


En appuyant sur le bouton © pendant une conversation, vous 
avez la possibility de sauter cette conversation. 

Selon le mode de Dialogues / Sous-titres choisi, la fonction 
permettant de sauter les conversations peut etre desactivee. 

Pour modifier les parametres des dialogues et des sous-titres, 
selectionnez "Settings" (Configuration) dans le Menu de 
systeme (voir p. 80). 

Ryo n'est pas le seul personnage qui puisse engager une 
conversation. Dans cerlaines situations, d'autres personnes 
s’approcheront de lui pour discuter. 



| Parler d'argent | 

Au fur a et mesure de votre progression, Ryo aura parfois 
besoin d'argent. C'est a ce moment que I'icone de parler 
d'argent apparaitra dans le Selecteur d'icdnes. 

: . . iv .•■>■ it ■ i'.i • i 

parler daryenl, le su|et de Id cunveisation concfM'erd ! argent 
Lc Selecteur el ection s alfiche avec les options "Pawnshop P 

: '-i'!l':i- s.ir q.iyes' C'.,rmt: I’.i- cr t’.i'l «• -.;t.' 

"mv.i. .lrr temp;, I (,• Quit' (Ao.i-xxy •r,a. t Ki-c;,*/ 
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A.S. [Selecteur d'action] 


Un Selecteur d'action s’affiche dans le coin superieur gauche 
de l'6cran dans certaines situations, que ce soit pour choisir 
une reponse dans une conversation ou un autre type d'action. 

Utilisez pour choisir une action precise. 

Le choix d'une action est limite par le temps. Si vous ne choisissez 
pas une action a realiser dans le temps imparti, la partie continue 
comme si vous aviez ignore cette situation particuliere. 



Cette capture d'ecran represente le Selecteur d'action pendant 
une scfene de jeu.Dans ce cas precis, appuyez sur © pour 
jouer, sur ♦ pour apprendre les regies ou sur pour 
abandonner. 


Si vous attendez quelqu'un ou un evenement, le Selecteur 
d'action s'aftiche avec les options suivantes : Wait (Attendre) 
et / ou Quit (Abandonner). 

Si. par exemple. vous choisissez d'attendre, le temps 
continuera de s'ecouler. 
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AVENTURE LIBRE 



Vous pouvez examiner divers objets, que ce soit un panneau publicitaire, une carte, des 
petites annonces ou des objets presents dans une piece. Vous devez observer de nombreux 
objets autour de Ryo. 


[ Zoom I 

Si vous maintenez le bouton analogique G enfonce, la camera passe en vue subjective, 
comme si vous voyiez le monde a travers les yeux de Ryo. En vue subjective, vous pouvez 
zoomer sur divers objets. Utilisez le stick analogique ou la croix multidirectionnelle pour ajuster 
l angle de la camera. 

• La (onction du bouton analogique G peut etre reglee avec I'option de configuration 
(voir p. 80) du Menu de systeme. 

I Lock-on I 

Quand vous vous approchez de certains objets et que vous utilisez la fonction de zoom, la 
camera passe automatiquement en gros plan et se verrouille sur I'objet. 

Appuyez sur le bouton © pour annuler le verrouillage et retourner en vue normals. 

Lorsque le verrouillage est active, il est toujours possible d'utiliser la croix directionnelle pour 
passer a un autre objet "verrouille". 

Si vous desirez zoomer sans que le verrouillage se declenche, maintenez le bouton © enfonce 
pendant le zoom. 




Actions de verrouillage 


Le S6lecteur d’icones fonctionne normalement pendant le verrouillage. 

Selon I’objet qui est "verrouillS", diffbrentes actions peuvent avoir lieu. 

Examiner Modifiez I’angle de vue et la perspective & I'aide du 

stick analogique ou appuyez sur le bouton analogique I 
G pour zoomer. 

Ouvrir Ouvrez les portes, annoires, boites, etc. Lorsqu'il y a I 
des objets & I’interieur, utilisez le stick analogique pour I 
ajuster I’angle de vue et la perspective ou appuyez sur I 
le bouton analogique G pour zoomer. 

Ramasser Cecl permet & Ryo de se saisir ou de ramasser tous les 

objets ci portbe de main. Utilisez la croix multidlrectionnelle 
pour ajuster I'angle de vue et la perspective ou appuyez sur 
le bouton analogique G pour zoomer. 

Prendre Ryo peut conserver les objets qui peuvent §tre pris. 

• La fonction du bouton analogique G peut etre reglee avec I'option de 
configuration du Menu de systeme (voir p. 80). 

Verrouiller les personnages 

Vous pouvez aussi verrouiller les personnages du jeu. Si I’icbne de 
conversation s’affiche dans le S6lecteur d'icones, vous pouvez 

Quand vous verrouillez une personne en mouvement, la camera 
suit automatiquement ce personnage. Si vous d6sirez arreter de le 
suivre, appuyez sur le bouton 6 pour relacher le verrouillage. 

D'autres actions sont possibles pendant un verrouillage. Quand 
vous verrouillez, assurez-vous qu’une icdne d’action n’apparait pas 
dans le Sblecteur d’icones. Si c’est le cas, appuyez sur le bouton correspondant. 
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AVENTURE LIBRE 

Selon la personne avec laquelle Ryo discute, certains personnages auront I’obligeance 
d’accompagner Ryo quelque part. Une fois la conversation terminee, vous suivez cette 
personne qui vous emmene a la destination en question. 

Dans ce cas-IS, vous serez automatiquement "verrouillb" (voir p. 74) d la personne que vous 
suivez, sans que vous ayez quoi que ce soit a faire. 


Si vous dbsirez arr6tez de suivre, appuyez sur le bouton © pour relScher le verrouillage. 
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Si vous etes en possession d’une carte de I'endroit dans lequel vous vous trouvez, la carte de 
position s'affiche dans le coin inferieur gauche de I’ecran. Afin de tacililer I’orientation, la carte 
de position toume sur elle-meme quand Ryo change de direction. L’emplacement actuei de 
Ryo est indiqud par un point rouge. 




Si vous desirez une vue rapprochee 
de la carte de position, appuyez 
simultanement sur le bouton 
analogique D et sur le bouton © 
pour zoomer sur cette carte. 

I Point de navigation | 

II est possible de marquer la carte de points de navigation qui 
s’averent utiles si vous voulez marquer un endroit important pour y 
revenir plus tard. 


I Vendeur de Cartes | 
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dans ies dislributeurs 


AVENTURE LIBRE 


Choisissez I'icone de Menu de systeme dans le Selecteur 
d’icones (voir p. 70) pour ouvrir et afficher le Menu de 
systeme. 

En plaganl ie curseur sur un objet ou une icfine de systeme, 
le nom de I'icone s'affiche. 



Utilisez la croix multidirectionnelle pour selectionner des objets 
ou des icones de systeme et appuyez sur © pour valider votre 
choix. Pour fermer le Menu de systeme, appuyez sur le bouton ©. 


| Carte generate] | Carnet | | Jeton(s) | | Objets en possession de Ryo] 


1 1 , 1 , 1 

j Sauvegarder | 


— j Tract preteur sur 1 


lljlgSn - 1 

[Configuration!—] 


J Manuscrit des 1 

1 1 mouvements | 

Mouvements | 
d'Art 

- i-LLli 1JJI 

— ^ i 1 Cartes | 

Martiaux | — 



| Collection | — > 


1 1 Album | 

1 Araent de 1 

1 Ry° 1 




| Nom de I'objet ou explication de I’icone de systeme~| 



r «♦« l 

Selectionnez un objet puis appuyez sur le bouton ® pour examiner 
oet objet de pres. Utilisez la oroix multidirectionnelle 
pour faire pivoter I’objet sur lui-meme et utilisez les boutons 
analogiques G / D pour vous rapprocher et vous eloigner de cet 
objet. Pour revenir au Menu de systeme, appuyez sur le bouton ©. 



C'est la carte generate de I'endroit oil Ryo se trouve. Cette carte 
n’affiche que les portions correspondant aux cartes individuelles 
que vous possedez. 

Le point rouge present au milieu de la carte indique votre position 
actuelle. Utilisez les boutons analogiques G / D pour vous 
rapprocher ou vous dloigner de la carte. Vous pouvez la faire 
pivoter a I’aide de la croix multidirectionnelle pour que Ryo puisse 
se retrouver face & n'importe quelle direction. Procurez-vous la 
carte de chaque zone pour completer la carte gdndrale. 



Le carnet de Ryo contient des notes concemant ses 
occupations quotidiennes, les informations importantes et 
d'autres choses qu'il a entendues ou vecues. Selectionnez 
cette icdne pour afficher le carnet et utilisez ©♦ pour tourner 
les pages. Appuyez sur ♦ pour afficher la derniere page 
indiquant votre progression et ♦ pour afficher la premiere 
page d'information. Le carnet peut egalement Stre ouvert 
directement avec le Sdlecteur d’icones en appuyant sur le 
bouton O (voir p. 70). 


Jeton(s) 


Selectionnez cette ic&ne 
pour afficher le nombre de 
jetons de machine a sous 
que Ryo possede. 


AVENTURE LIBRE 


1. Jl Sauvegarder 

Choisissez cette icdne pour sauvegarder les 
donnees de la partie en cours dans un fichler 
de jeu (voir p. 83). 

Selectionnez un fichier pour sauvegarder les 
donnees puis appuyez sur le bouton ©. Une 
fois que vous avez sauvegarde la partie, vous 
pouvez la reprendre en choisissant Continue 
(Continuer) dans le Menu de demarrage (voir 
P-63). 


□ « 


< Configuration 

Choisissez cette icone pour modifier les 
parametres de jeu. Pour plus d'informations 
concemant les commandes necessaires et 
les options disponibles. reportez-vous aux 
options du Menu de demarrage (voir p. 64). 




I Mouvements d’Art Martiaux) 

Ce manuscrit explique tous les mouvements 
d’arts martiaux que Ryo maitrise. 
Selectionnez cette icdne pour etudier des 
mouvements, les commandes a effectuer et 
I'experience de Ryo pour chacun d’entre eux. 
Vous pouvez egalement choisir un 
mouvement particulier. 


□ 

ImI Collection 

Choisissez cette icdne pour afficher la 
collection de Ryo, obtenue par exemple aux 
distributeurs automatiques. Utilisez les 
boutons analogiques G / 0 pour faire defiler 
les pages si la collection comporte plusieurs 
pages. Selectionnez un objet puis appuyez 
sur le bouton © pour examiner cet objet de 
pres. Utilisez la croix multidirectionnelle pour 
faire pivoter I'objet et ies boutons 
analogiques G / D pour vous rapprocher ou 
vous dloigner de cet objet. 


m , 


I Album 

Choisissez cette icdne pour afficher les 
photos que Ryo possede. Choisissez une 
photo puis appuyez sur le bouton © pour 
I’afficher de plus pres. Vous pouvez faire 
pivoter la photo avec la croix 
multidirectionnelle et vous en rapprocher ou 
vous en eloigner a I'aide des boutons 
analogiques G / D. 



Choisissez cette icdne pour afficher les 
cartes que possede Ryo. Chaque zone 
possede sa propre carte. Selectionnez la 
carte de la zone que vous ddsirez voir puis 
appuyez sur le bouton ©. 


Tract preteur s 

Choisissez cette icone puur uinum 
preteur sur gages (Sales Prices List - Liste 
des prix au detail) que Ryo a ramasses. Un 
prospectus est distribufi dans chaque depfit- 
vente. Selectionnez le prospectus du magasin 
que vous desirez voir et validez votre choix 
avec le bouton © 



m 

■■■ L'argent de Ryo 

Pour que Ryo puisse gagner de l’argent, il doit soit vendre ses 
objets dans un depot-vente, soit parier et gagner, soit prendre 
un travail & mi-temps. Quand de l'argent est verse ou regu, 
Define d’argent et le montant s’affichent. 


Veuillez noter que dans » Shenmue II ■>, l’argent que Ryo possede s’affiche en dollars de Hong 

• L'argent en possession de Ryo dans Shenmue I •• est automatiquement converti quand 
vous commencez ■< Shenmue II » si vous avez commence une partie avec le fichier d’une 
partie terminee de “ Shenmue I ». 

Le taux de change de l'argent est affichfi dans le carnet. 

Quand Ryo a de l'argent, il a la possibility d'acheter des objets dans les magasins. Cependant, 
gardez a I'esprit que l’argent est necessaire S certaines actions importantes du jeu et il est 
done necessaire de ne pas le depenser trap allegrement. 
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AVENTURE LIBRE 



Quand une journfie se termine, vous devez choisir "Sleep" (Dormir) dans votre logement pour 
permettre a Ryo de se coucher. 



Apres 23 heures, Ryo se retrouve automatiquement dans son 
logement pour se coucher. 

Une fois au logement, appuyez sur le bouton © pour obtenir 
les options suivantes. (Ces actions s'affichent automatique- 
ment quand Ryo retourne son logement apres 20 heures). 
Utilisez la croix multidirectionnelle pour choisir une action 
parmi les options proposees. 

"Sleep" (Dormir) n’apparait qu’apres 20 heures. 


A la fin de la journfie, Ryo doit dormir pour recuperer. 


Choisissez cette option pour sauvegarder les donnees de la 
partie en cours puis appuyez sur le bouton © (voir p. 83). 


Vfiriflez ou modifiez les parametres de jeu. Reportez-vous aux 
options du Menu de demarrage (voir p. 64) pour de plus 
amples informations concernant les commandes a effectuer et 
les options disponibles. 


Choisissez cette option pour fermer toutes les options 
disponibles. Apres 23 heures, cette action ne s’affiche plus en 
tant qu'option. 

Quand vous quittez votre logement, un Selecteur d'action apparait pendant un moment avec 
les options suivantes : "Area Name" (Norn de I'endroit), ou "From Yesterday" (A partir d'hier), 
"From Here" (A partir d'ici). 

Si vous choisissez “Area Name" dans cette situation, Ryo repart de la zone en question. Si 
vous choisissez "From Yesterday", Ryo repart de sa position preeddente. 


I Sleep (Dormir) | 

I Save (Sauvegarder) I 

I Settings (Configuration) I 

I Cancel (Annuler) 
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QTE 


EEraEEl 

Vous avez la possibility de sauvagarder votre partie a partir du 
Menu de systeme ou en choisissant "Save" (Sauvegarder) au 
logement 

Sdlectionnez le fichier que vous ddsirez charger avec ftft et 
appuyez sur le bouton © pour valider votre choix. Si une partie 
sauvegardee existe d6jS sur le fichier. vous aurez le choix 
d'ecraser le fichier en rdpondant par “Yes" (Oui) ou “No" (Non). 

Aprfes avoir sauvegardd une partie, vous pouvez la reprendre en 
choisissant “Continue" (Continuer) S partir du Menu de 
d6marrage (voir p. 63). 

Vous pouvez sauvegarder jusqu'a 3 flchiers de jeu par VM. 

Pour que vous puissiez continuer une partie, il vous laut un VM 
contenant au moins 22 blocs libres. 

• Ne jamais dteindre la console, essayer de retirer le VM ou enlever la manette lorsque vous ( 
sauvegardez ou chargez un fichier de jeu. 

Exemple : les commandos de QTE apparaissent au centre de I’ecran de jeu. 

Si I’icdne “©“ apparait, appuyez sur le bouton © avant que I'ic&ne ne disparaisse. 



-S' 

,J, ........ 

* — 


Au fur et S mesure de la progression du jeu, Ryo fait face & des situations qui ndcessitent 
rdflexion et rapidite de reaction. Ces situations portent le nom de QTE (Quick Timer Event) et 
sont rdsolues en appuyant sur les boutons s'affichant a I'ecran. 

Lorsqu’un QTE survient, les icdnes de la manette (ft ft, ft, ft, ©. ©. O et O) apparaissent 
au centre de I’ecran de jeu. Lorsqu'une icdne apparait. appuyez sur le bouton affiche le plus 
vite possible. 
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I Commandes QTE | 

Lorsqu’un QTE survient, les icfines de la crolx multidireclionnelle et des boutons ®, ®, ® et O 
apparaissent sur I'ficran de ]eu. 

Ces icfines s’affichent dans un ordre specifique. Assurez-vous de bien appuyer a temps sur la 
comblnaison correcte des boutons. 



Si la comblnaison d'icones * et "O" apparatt, appuyez sur © et © avant que les icfines 
dlsparaissent. 
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BATAILLE LIBRE 

Au cours de son aventure, Ryo doit parfois se battre. Ces combats ne sont pas limites a de 
simples duels. Ryo doit parfois affronter plusieurs ennemis a la fois. 

Au cours de ces combats libres, une jauge de force s'affiche dans le coin inffirieur gauche de 
I'ecran de jeu. Le combat commence au moment 0C1 Ryo et son/ses adversaire(s) se mettent 
en position. 

Utilisez les differents mouvements d’arts martiaux que Ryo maltrise pour vous defendre, 
attaquer, frapper I’adversaire lorsqu’il n’est pas sur ses gardes, fainter, lui retourner ses coups, 
etc. Soyez sur vos gardes et vous serez victorieux. 

commandes de base. i P 



Les differents mouvements peuvenl etre executes en appuyant sur diverses combinaisons 
simultanees de la croix multidirectionnelle (#©©©) et des boutons (© © © ©). Les 
mouvements que Ryo peut realiser peuvent etre verities grace au parchemin des mouvements 
du Menu de systeme (voir p. 88). 

| Introduction aux mouvements | 

Ce paragraphe est une introduction aux mouvements que Ryo maitrise des le debut de 
I'histoire. Les commandes decrites ici ne sont valables que si Ryo regarde vers la droite et que 
son adversaire est S sa droite. Si Ryo regarde vers la gauche et que son adversaire est situb a 
droite, les commandes de la croix multidirectionnelle doivent etre inversees. 





BATAILLE LIBRE 



Le Mouvement d’Ait Martiaux peut etre selectionne dans le Menu de systeme. 

Void une liste des mouvements que Ryo maitrise. Vous pouvez y verifier le nom du 
mouvement, ses commandes et le niveau de maitrise. Les nouveaux mouvements que vous 
avez acquis et maitrises sont ajoutes au Mouvement d'Art Martiaux. 


I Selection des mouvements I 


Quand I'icflne © apparait a gauche du nom, ceci indique qu'il y a plus d'un mouvement pour 
cette commande. Appuyez sur le bouton © quand le curseur se trouve sur un tel mouvement 
pour voir les differents mouvements associes a cette commande. Utilisez ensuite pour 
choisir le mouvement que vous ddsirez utiliser en bataille libre. 

• Si vous appuyez sur ©♦, vous changez ces mouvements directement. 

Mouvements speciaux 

Mouvements possedant une capacife spbciale, basee sur les elements 
suivants : 

Power (Pouvoir) Puissance d’attaque du mouvement. Plus la jauge 
longue, plus le mouvement est puissant. 

Speed (Vitesse) Rapidite d'execution du mouvement. Plus la jauge 
longue, plus le mouvement est rapide. 

Rigid (Rigidite) Vulnerabilite du mouvement. Plus la jauge est cour 
op moins le mouvement est vulnerable. 




1 Niveau de maitrisel 
Plus vous utilisez les mouvements en bataille libre, plus leur niveau de maitrise augmenle. 

Quand vous utilisez des mouvements & haut niveau de maitrise, la jauge de force de votre 
adversalre remonte moins vite. 


1 Mouvement critique | pwa 

Les mouvements accompagnes de possfcdent 

des capacites de mouvement critiques. 


Les mouvements possridant des capacitris de mouvement 
critiques vous permettent de mettre les ennemis les plus 
taibles hors de combat en un seul coup. 


Au fur et & mesure de sa progression, Ryo aura la possibilite 
d’apprendre de nouveaux mouvements aupres de differents 
personnages. Ces personnages vous foumiront des instructions 
prdcises que vous devrez suivre pour les appliquer au niveau des 
commandes. 

Lorsque Ryo peut executer un mouvement quand il le desire, ce 
mouvement est alors considers comme « acquis ». 



Quand vous maitrisez un mouvement, il s’ajoute au parchemin 
des mouvements. 


Affichage du Visual Memory (VM) 

Si vous eprouvez des difficult^ a realiser un mouvement particuller. le VM aftichera 
brievement une astuce pour vous indiquer les commandes du mouvement en question 



MINI-JEUX 



COLLECTION SHENMUE 


La "Collection Shenmue'est presents sur le disque 4. 

C'est ici que vous pouvez jouer aux mini-jeux que vous avez 
decouverts au oours de votre progression dans le jeu. 
Choisissez "Collection Shenmue" dans le Menu de demarrage 
puis selectionnez le lichier de jeu que vous desirez charger 
Le parchemin des mouvements sauvegarde dans le fichier de 
|eu que vous avez selectionne sera utilise pour les combats de 
"Collection Shenmue". 


Les menus de "Collection Shenmue" 


Utilisez pour choisir la categorie de mini-jeu puis appuyez sur 
pour selectionner le mini-jeu de votre choix present dans 


Appuyez sur le bouton O pour commencer le mini-jeu de votre 
choix. Appuyez sur le bouton © pour revenir au menu de 
demarrage. 

Appuyez sur le bouton Start au cas oil vous auriez besoin d’aide 
concernant le jeu ou les commandes. L'aide s’afliche pour le titre 
indique par le curseur. 

Les points d’interrogation apparaissant a la place d’un titre slgnifient que ce mini-jeu n’a pas 
encore ete trouve dans le jeu principal de « Shenmue II •>. Les jeux susceptibles d’apparaitre 
dans la liste seront disponibles une fois que vous les aurez decouverts dans le jeu principal. 

ajoutS 4 votre "Collection Shenmue". Ceci vous permet d'acceder ft plus de jeux dans ce mode. 
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PRESENTATION DES PERSONNAGES 



Ryo Hazuki 

Ryo a perdu sa mere alors qu'il etait tout 
petit. Au fil des anndes, il s'est consacre 
au kung-fu sous les conseils stricts de 
son p&re. II est impulsif et colerique mais 
il a une volonte de fer. Pour resoudre le 
mystere autour de I'assassinat de son 
pere, Ryo part en Chine, k Hong Kong. 
Qu’est-ce qul I'attend la-bas ? 



Shenhua Ling 

Elevee en Chine et entouree par la 
nature, Shenhua est k la fois 
courageuse et forte, ce qui contraste 
avec son expression d’innocence 
mysterieuse. Shenhua est pure, un peu 
naive, quelquefois crddule mais toujours 
tr&s gentille. Son destin sera 
irrdvocablement bouleverse quand elle 
rencontrera Ryo. 





Wuying Ren 

Ren est le chef des Heavens, un gang 
dont le territoire se trouve sur le quai 
Beverly Hills. C'esI un homme 
charismatique aux paroles et actions de 
meneur. Ren ne fait confiance d personne 
et est obnubild par I’argent. II est 
egalement vif d’esprit et un bon parieur. 



Cang Long (Lan Di) 

Lan Di utilise un art martial mysterieux 
sensd avoir disparu. Ses yeux cruels 
demoralisent ses ennemis qui perdent 
toute envie de le combattre. Ses 
adversaires sont toujours durement 
vaincus par son coup de poing model. 


93 


PRESENTATION DES PERSONNAGES 




Wong 

Wong considdre Ren comme un grand (rdre 
et il admire sa virilitd. Malgrd son jeune age, 
il a un sens poussd du devoir et n'oublie 
jamais un service rendu. II est habile de ses 
mains, particulierement avec les serrures. 
Wong est souvent rejoint par Sam, Larry, 
Cool Z pour faire des betises et commettre 
de menus larcins sur le pod, mais au fond, il 




Xiuying Hong 

Xluying est passionnee par la culture et les 
traditions chinoises. Elle connatt bien le 
Taoi'sme et I’histoire mais c'est une 
specialiste de literature et d'arts martiaux. 
Xiuying est une personne refldchie qui 
pense toujours avant d’agir. Elle ne parle 
pas beaucoup et elle n'est pas tres 
expressive mais elle semble cacher une 
grande tristesse derriere ses beaux yeux. 



Fangmei Xun 

Fangmei est une jeune fille de quatorze 
ans, enjouee et devouee, tres appr6ci6e 
de tous. Elle a §te adoptee par les gens du 
temple taoiste oil elle travallle pour 
montrer sa gratitude. Elle respecte ses 
aines mais elle n’hesite pas a dire ce 
qu’elle pense si quelque chose lui deplait. 
Cependant, elle n’est ni arrogante ni 
rancuniere. Fangmei aime s’occuper et 
prendre soin de ses prochains mais elle 
peut depasser les bornes si elle se prend 
d’affection pour quelqu’un. 
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CAST 
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Masaya Masukaze 
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Hazuki Ishigaki 



Produced and Directed by 
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